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TESErACTO. 
Todos llevamos un niño den-
tro como el teseracto (o hiper-
cubo), que es un cubo que lleva 
otro más pequeño en su interior. 
Si hablamos con alguien de 
ciencias nos contará una milon-
ga sobre la proyección en 3D 
de un cubo en 4D, sin embargo 
la imagen que vemos de ese 
hipercubo es la de un elemento 
que tiene dos edades al mismo 
tiempo, o mejor, que se encuen-
tra consigo mismo algunos años 
después, como le sucede al per-
sonaje Ijon Tichy en los Viajes 
de las estrellas de Stanislaw Lem: 
“El yo del viernes se escondió 
de mi yo del lunes mientras me 
preparaba una trampa mi yo 
del jueves”. Cuando un estu-
diante de primaria se encuentra 
con un estudiante universitario 
para hablar de un tema que les 
afecta a ambos, en realidad, sin 
saberlo, están protagonizando 
un viaje en el tiempo, se están 
encontrando consigo mismo, 
uno viajando al pasado y otro al 
futuro, en una dimensión, como 
la del hipercubo, hasta ahora 
desconocida para ellos. 
Vicente Iborra Pallarés
Iván Capdevila Castellanos
to@playstudio.es
sINoPsIs 
Entornos Futuros Generacio-
nes Futuras es una experiencia 
colectiva que formando parte 
del proyecto MORE THAN GREEN, 
propone juntar a dos generacio-
nes de estudiantes, escolares de 
primaria y universitarios, para 
reflexionar sobre las ciudades 
del futuro. A partir de los dibujos 
de los escolares, y asumiendo el 
hecho que las ciudades deben 
ser parte de la solución al proble-
ma de la sostenibilidad, las dos 
generaciones producirán con-
juntamente escenarios futuros 
usando una herramienta común 
a ambas. En la primera edición, 
fueron los videojuegos; en la 
segunda, los pop-ups.
IDeoLoGÍA
Planteamos una experiencia 
colaborativa y participativa pilo-
to en la que la ingenuidad creati-
va de niños y la energía transfor-
madora de jóvenes estudiantes 
de arquitectura encuentran en 
tres videojuegos (LittleBigPlanet, 
SimCity 4 y Garry’s Mod) en la 
primera edición, y en la construc-
ción de POP-UPs, en la segunda, 
el lugar común de trabajo en el 
que representar entornos futu-
ros. La experiencia comenzará y 
terminará jugando.
El taller no busca en ningún 
momento generar resultados 
verosímiles o cargados de crítica 
urbana. No buscamos generar 
resultados sino plantear una 
experiencia relevante para el 
aprendizaje de niños y no tan 
niños. Serán ellos los que saquen 
conclusiones en un futuro lejano 
o próximo, de manera tal vez 
inconsciente, completando así 
su proceso formativo.
Desde el primer momento, se 
diseña como una experiencia 
relajada, sin esa capa de compro-
miso y crítica, de querer cambiar 
la ciudad, de sentenciar esto está 
bien o mal.
No queríamos volver a plan-
tear un taller sobre la ciudad 
en el que los resultados iban a 
reincidir negativamente en la 
valoración de nuestro entorno. 
Por eso, lo primero fue eliminar 
la palabra ciudad y sustituirla por 
entorno.
Creemos más en una actitud 
entusiasta, positiva y despreocu-
pada, no enfrentándonos a una 
realidad llena de prejuicios sino 
desprejuiciada.
¿Quién mejor que los niños 
para ello?
Los NIÑos
Los niños, sabemos, tienen 
una gran capacidad creativa por 
su ignorancia, inocencia o inge-
nuidad aplastante. No conocen 
el error, por lo que no tienen 
miedo a equivocarse o “hacer el 
ridículo”.
A medida que crecemos nos 
vamos cargando de prejuicios 
y miedo, de “a prioris”. Esto nos 
impide pensar con claridad, salir 
de lo conocido.
16 Tonucittà
EnToRnoS FuTuRoS / 
gEnERacIonES FuTuRaS
Por eso los niños son un soplo 
de aire fresco, para hacernos 
pensar no en lo existente sino en 
lo desconocido, en lo posible.
Tal vez sea este el momento 
de apartarnos de lo conocido 
para descubrir un nuevo mun-
do de posibilidades acerca de la 
sostenibilidad, el colectivo pú-
blico y el entorno construido.
ForMATo: VIDeoJUeGos Y 
PoP-UP
Tanto los videojuegos como 
pop-ups son el lugar común 
de encuentro y trabajo. Es un 
formato que permite participar 
a los niños e interactuar tanto 
con los mayores como con el 
entorno producido. Deja de 
ser testigo para convertirse en 
cómplice. El niño acaba convir-
tiéndose en actor principal.
TrAMA
La experiencia comienza en 
los colegios. Se plantea la pre-
gunta: ¿cómo te gustaría que 
fuese tu ciudad en el futuro? 
Se seleccionan 9 dibujos = 9 
alumnos. Los estudiantes de 
arquitectura forman 3 grupos 
y eligen los dibujos, por tanto 
los niños autores, con los que 
desean trabajar.  En un primer 
paso, los estudiantes reelaboran 
los dibujos de los niños según 
las lógicas de sus respectivos 
juegos y su propia reinterpre-
tación. Este nuevo documento 
ha de ser editable por los niños. 
Después los niños dibujan so-
bre el trabajo de los mayores 
adaptando lo representado a 
su ideología. Este se convierte 
en el material base para la cons-
trucción de los nuevos entornos 
virtuales o en papel. A partir de 
ahí, en tres sesiones críticas, y 
contando con la colaboración 
de expertos en los formatos 
de trabajo (videojuegos o 
pop-ups), los unos juegan con 
lo construido por otros produ-
ciéndose, así, un intercambio 
de opiniones y visiones sobre lo 
representado. El taller concluye 
con la presentación pública 
de los resultados a todos los 
compañeros de los alumnos 
de primaria seleccionados. Y, 
¿cómo no?, jugando...
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Más información:Más infma
- PLAYstudio
- Video POP-UP
- Documental
Ciudades del futuro (segunda edición taller EFGF). Autores: A. Auvecchica, 
A. López, J. Cantó, J. Nacher (alumnos CP El Palmeral). 
Ciudad de papel (segunda edición taller EFGF). Autores: D. Gil, L. Camacho, A. 
Fernández, A. Sagasta, G. Calatayud, A. Soler (alumnos U. de Alicante).
